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Processos, comportamentos € atitudes perante um
mundo no Metaverso

Um estudo de adogdo tecnologica

Processes, behaviors and attitudes towards a world in

the Metaverse
A study of technological adoption

Resumo — O Metaverso surge como uma promessa ambiciosa de
criar um mundo virtual no qual individuos de todo o mundo
podem interagir de forma mais imersiva que nunca, naquilo que
alguns autores chamam o futuro da Internet. A medida que a
tecnologia se entrelaca cada vez mais no dia a dia dos individuos,
torna-se importante compreender as percegoes e atitudes perante
os avancos tecnologicos. Neste artigo pretende-se compreender as
percecdes dos individuos para com a tecnologia atual e a utilizacdo
que fazem da mesma, bem como a percecio que mantém
relativamente a criacio de um mundo virtual verdadeiramente
imersivo como o Metaverso. Pretende-se com isto contribuir para
a pesquisa atual na area de adocio e percecdo tecnologica e
fornecer um contributo para uma compreensio mais profunda das
possiveis implicac¢des sociais do crescente avango tecnoldgico.

Palavras Chave - Percecoes do Metaverso; Percegées da tecnologia,
atitudes perante o Metaverso; Comportamentos perante o Metaverso.

Abstract — The Metaverse emerges as an ambitious promise to
create a virtual world in which individuals from all over the world
can interact in a more immersive manner than ever before, often
referred to by some authors as the future of the Internet. As
technology becomes increasingly intertwined in people's daily
lives, it becomes essential to understand the perceptions and
attitudes toward technological advances. This article aims to
comprehend individuals’ perceptions of current technology and its
usage, as well as their perception of the creation of a truly
immersive virtual world like the Metaverse. The study aspires to
contribute to current research on technological adoption and
perception and to offer deeper insights into the potential social
implications of advancing technology.

Keywords - Perceptions of the Metaverse; Perceptions of technology;
Attitudes towards the Metaverse; Behaviors towards the Metaverse.

I. INTRODUCAO

Em julho de 2021, Mark Zuckerberg anunciou a alteragéo
do nome da sua empresa para Meta juntamente com 0s seus
planos para a construgdo do Metaverso, afirmando que a nova
evolucao da Internet estaria na criagdo de espagos virtuais onde
as pessoas poderiam interagir e conectar-se de forma nunca
vista.

O termo, ainda em desenvolvimento, surgiu originalmente
no desenrolar do romance de ficcdo cientifica de Neal
Stephenson, Snow Crash, onde o autor nos remete para um
mundo ficcional, uma realidade alternativa onde os individuos
podem ligar-se a uma rede e viver uma segunda vida num outro
universo digital. Hoje, observamos uma aproximagao cada vez
maior ao conceito de web 3.0, também conhecida como “web
inteligente” que descreve a nova evolu¢ao da Internet e
pretende fornecer uma versdo da web mais inteligente,
descentralizada e imersiva onde elementos como a inteligéncia
artificial (IA), Internet das coisas (IOT), e tecnologia
blockchain, trabalham em conjunto para fornecer uma melhor e
mais interativa experiéncia aos utilizadores [1].

E importante notar que qualquer discussio que advenha do
conceito de Metaverso apenas podera ser discutido, de acordo
com Bibri (p.835), “a partir de perspetivas futuristas,
tecnologicas, econdmicas, sociais, politicas, éticas e
filoséficas” [2]. No entanto, ao observar o avango exponencial
no desenvolvimento de tecnologias intimamente ligadas ao
Metaverso como a inteligéncia artificial (IA), realidade
aumentada (RA), realidade estendida (RE), realidade mista
(RM), e realidade virtual (RV), que impactam grandemente a
sociedade, torna-se importante falar sobre o Metaverso
enquadrando-o no futuro da tecnologia e interagdo humana.



Este artigo pretende explorar a forma como o Metaverso
emerge, o seu impacto social, bem como a forma como ¢
percecionado, hoje, numa sociedade dominada pela tecnologia
e pretende esclarecer trés objetivos principais: compreender de
que forma os individuos, hoje, percecionam a sua relagdo (e
utilizagdo) da Internet e redes sociais; compreender de que
forma os individuos, hoje, percecionam a ideia de um
Metaverso totalmente imersivo; compreender se existe alguma
relagcdo entre a forma como os individuos percecionam a sua
utilizacdo tecnologica e a opinido que tém formulada sobre o
Metaverso.

II. REVISAO DA LITERATURA

A. Metaverso: Definigcoes e conceitos

O Metaverso ¢ considerado como o maior desafio
tecnologico do século [3].

Do grego metda, significa “em seguida”, e ¢ um elemento que
indica posterioridade e transcendéncia, algo que vai “para
além” de alguma coisa. Segundo Dionisio et.al (p.6), significa
literalmente, “um universo para além do mundo fisico (...) um
mundo gerado por computador, distinguindo-o das concegdes
metafisicas ou espirituais de dominios além do reino fisico” [4].
O Metaverso ¢ também muitas vezes definido, por varios
autores como um ambiente digital “tridimensional” totalmente
imersivo que ird englobar a Terra inteira [5]. Para outros o
Metaverso representa uma nova forma de urbanismo, segundo
Bibri (p.833) trata-se de “uma ideia de uma rede hipotética 3D,
sempre ligada, de espacos virtuais onde as pessoas podem
socializar, interagir, conectar-se, aprender, trabalhar, comprar,
jogar, e muitas mais coisas gragas a convergéncia de
tecnologias orientadas para dados e as tecnologias imersivas”
[2]. Segundo Matthew Ball (p.49), o Metaverso pode ser
definido como “uma rede interoperavel e em grande escala de
mundos virtuais 3D renderizados em tempo real que podem ser
experimentados de forma sincrona e persistente por um nimero
efetivamente ilimitado de utilizadores com um sentido
individual de presenga e com continuidade de dados, com a
identidade, o histérico, as prerrogativas, os objetos, as
comunicagdes ¢ os pagamentos” [3].

Sendo que o Metaverso estd a ser desenvolvido, ainda nao
existe uma defini¢do concisa sobre aquilo que sera ou pretende
ser, com as suas definicdes a evoluir rapidamente. Alguns
autores definem o conceito do Metaverso como algo a que
podemos assistir hoje, nas suas primeiras fases de
desenvolvimento. Para estes autores, aplicagdes como Second
Life (2002) e o jogo online World of Warcraft (2004), vieram
demonstrar as primeiras representacdes de um mundo digital,
ou metaversos, no qual os utilizadores poderiam escolher um
avatar e interagir de diversas formas, algo que iniciaria os
precedentes do Metaverso, tal como hoje, jogos como o
Fortnite, Roblox e Minecraft, continuam essa tendéncia [6].

Para outros, o Metaverso ¢ muito mais do que um mundo
digital interativo que podemos observar hoje, ¢ algo que ainda
ndo estd presente, mas em constru¢do. Um mundo virtual
imersivo e interligado que, apesar de se ir desenvolvendo aos
poucos, ira, no futuro englobar em si toda atividade humana,
desde o trabalho, a interacdo social e entretenimento. Para
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Mystakidis, o Metaverso ¢ um universo pods-realidade, um

ambiente de multi-utilizadores perpétuo e persistente que funde
a realidade fisica com a virtualidade digital [7]. Para Bolger, ¢
uma expressao generalizada da cultura tecnoldgica que irad
impactar o mundo inteiro, primeiro através do conhecimento,
depois através do setor social, e, agora, através do setor geo-
espacial, com a IA, que ird ligar todas as entidades da terra,
criando uma camada tridimensional de informagdo e
experiéncia, onde a vida do dia-a-dia se alternara sem qualquer
problema entre a RV e a RA [8]. Também o plano ambicioso
partilhado por Zuckerberg passa por criar, ndo apenas um
mundo digital, mas uma espécie de extensdao da Internet que
permita aos utilizadores fazer um pouco de tudo de forma
natural, facil e intuitiva.

Pouco apds o seu anuncio inicial, Zuckerberg introduziu
Horizon Worlds, uma plataforma de realidade virtual onde os
utilizadores podem explorar o universo, socializar, jogar, criar,
entre outras atividades interativas, que podem ser acedidas
através de equipamentos de realidade virtual da Oculus VR,
uma empresa de realidade virtual. O equipamento de RV, ¢
normalmente composto por controlos que permitem mover as
maos e os bragos, € O6culos que permitem ao utilizador uma
experiéncia 3D imersiva. Desde entdo que a empresa tem
investido milhares de milhdes no desenvolvimento de
tecnologia de RV e RA para colmatar as despesas de trazer a
visdo do Metaverso a realidade. De acordo com o relatorio de
rendimentos da Meta em outubro de 2022, a empresa terd tido
uma perda de quase 13.72 mil milhdes de dolares [9]. Mais
recentemente, em fevereiro de 2023, as agdes da empresa, apds
cairem 64% em 2022, registaram uma subida de 27%, o que
representa um alivio para os investidores que foram
reassegurados por Zuckerberg que o Metaverso sera
“fundamentalmente importante no futuro”, apesar de continuar
a ser um empreendimento altamente custoso [10].

A questdo sobre se o Metaverso podera mesmo fazer parte
do dia a dia das pessoas, tornando-se tdo indispensavel para o
trabalho e lazer como a Internet ainda est4 a ser debatido e ira
compreender-se melhor ao longo dos anos. Cré-se que a
expansdo para o Metaverso serd lenta: “ird comegar pelo lazer
dos consumidores, avangando depois para a industria e para as
empresas, € ndo o contrario como aconteceu com as anteriores
vagas de computagdo e criacdo de redes” [3]

B. Metaverso: Principais problemas

Desde o inicio do século XXI que a tecnologia se tem
tornado, aos poucos, indispensavel ao dia a dia da pessoa
comum. A no¢do de proximidade com a tecnologia foi
particularmente pronunciada pelos acontecimentos da
pandemia do Covid-19 em 2020, quando, mais de metade da
populacdo mundial, teve de utilizar as tecnologias de forma a
continuar as suas atividades sociais, de lazer, trabalho ¢
educacdo. A pandemia, para além de ter obrigado os negocios a
adaptarem-se a novos moldes e acelerar a economia digital em
geral [11], veio mostrar o qudo 1util a tecnologia pode ser e de
que forma nos pode servir em momentos de incerteza. Neste
periodo, acabou também por se criar o ambiente perfeito para
um maior foco e aposta nas tecnologias do Metaverso bem
como nas tecnologias de realidade virtual e realidade
aumentada [12], [13].



Ao observar o crescimento tecnologico alcangado desde
2000 a 2023, compreendemos que, no espaco de 23 anos, o
mundo estd verdadeiramente irreconhecivel. As novas
tecnologias avangam a uma velocidade tal, que o seu impacto
na sociedade nao estd a ser adequadamente regulado, o que
levanta preocupacgdes [14]. Se por um lado a tecnologia tem
fornecido novas oportunidades para os negdcios, sociedade,
ciéncia e individuos, por outro, lancou também uma era de
desigualdade vigilancia, exclusdo e injustica [15]. Também se
verificam problemas relacionados com o controlo, autonomia
pessoal, privacidade, ciber-seguranca, discriminagdo e exclusdo
social, que t€m vindo a ser perpetuadas [2]. O avido aumento
da utilizagdo das redes sociais veio também lancar problemas
relacionados com o aumento da depressdo, ansiedade e
comportamento aditivo em relagdo as tecnologias [16], [17].
Outros problemas estdo relacionados com o racismo, sexismo,
discurso de 6dio, propaganda, violéncia psicologica, cAmaras
de eco, desmoralizagdo, entre outros, que ‘“‘arriscam ser
magnificados nos espacos virtuais” [18].

Especialistas na 4rea tecnologica afirmam que as
tecnologias do Metaverso terdo tendéncia para magnificar todas
as atividades humanas, incluindo os problemas que
experienciamos no atual ambiente da web 2.0 [2], [12]. Neil
Postman avisou para a “barganha faustiana” que ¢ a aposta na
tecnologia, por algo benéfico que se recebe, o seu equivalente
de prejudicial vira também ao de cima - “a tecnologia da, a
tecnologia retira” [19]. Relativamente ao Metaverso, Hirsch
[20] considera-o a “caixa de pandora” dos tempos modernos,
cujos planos ambiciosos para a sua construgao trardo aquilo que
¢ atualmente considerado como “riscos sociais desconhecidos”
[21].

C. Adogdo de tecnologia

O modelo TAM (Technology Acceptance Model) proposto
inicialmente por Fred Davis em 1986 tornou-se um dos modelos
mais utilizados e conhecidos no ramo da aceitagdo tecnologica
por ser considerado como um modelo consistente apesar das
suas limitagdes. Sdo varias pesquisas que referem a utilidade do
sistema TAM no estudo de aceitacdo tecnologica [22], [23],
[24], [25].

Fred Davis, partindo de dois modelos anteriormente
desenvolvidos por Martin Fishbein e Icek Ajzen, a teoria da
acdo racional (TRA) e a teoria do comportamento planeado
(TPB), em 1967 ¢ 1985 respetivamente, propds que existirem
trés fatores principais que determinam aquilo que leva um
utilizador a adotar determinada tecnologia: a utilidade
percecionada, a facilidade de utiliza¢do percecionada e a atitude
em relagdo ao uso [25].

Com o passar do tempo o modelo TAM foi sendo
reformulado e modificado de forma a colmatar algumas
limitagdes que iam surgindo, tendo sido desenvolvido ao longo
do tempo a extensio TAM 2 ¢ TAM 3. Na tabela abaixo
podemos verificar as principais variaveis do modelo TAM das
varias extensoes efetuadas ao longo do tempo (Figura 1).

Tendo em conta as limitagdes do modelo TAM e tendo em
conta também que o Metaverso ¢ um universo digital que ndo
apresenta ainda uma aplicabilidade real, apesar de existirem
diferentes metaversos de diferentes empresas, sera necessario
efetuar alguns ajustes ao modelo - como a eliminacdo de
variaveis que implicam a utilizagdo real do Metaverso.
Também, para propositos do estudo, foi considerada a variavel
compatibilidade introduzida por Rogers em 1983 [26] na
formulagdo do modelo DOI.

-
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Figura 2. Principais extensoes do modelo TAM(Maranguni¢ & Granic,
2015)

Tendo isto em conta o0 modelo utilizado no presente estudo,
baseado no modelo TAM e no modelo DOI, € o indicado na
Figura 2, com o objetivo de verificar de que forma determinadas
variaveis afetam a intencdo de utilizacdo do Metaverso.
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Figura 1. Modelo de investigagado utilizado inspirado no modelo
TAM

III. METODOLOGIA

A. Método

Para a realiza¢do deste estudo foi utilizado o método de
inquéritos online de forma a recolher informagdo para
responder as perguntas de investigacdo. Os dados foram
recolhidos através de um inquérito online anonimo na
plataforma Qualtrics com questdes utilizando a escala de Likert
e perguntas binarias de forma a medir as atitudes e percegdes



dos inquiridos. A populagdo alvo escolhida é constituida por
individuos com idade igual ou superior a 18 anos que
reportaram utilizar a Internet diariamente. Este foi o publico-
alvo selecionado pois um individuo que faga uso regular da
Internet provavelmente encontra-se mais familiarizado com o
conceito de Metaverso e mundos online, do que alguém que nao
tem acesso a Internet ou que ndo faca uma utilizagao regular da
mesma [23].

O inquérito foi baseado em pesquisa anterior [23], [24], [27]
e foi dividido em sec¢des para facilitar o processo de recolha de
dados. Que abrangiam: informagdes demograficas dos
participantes; padrdes de utilizagdo diaria de tecnologia;
atitudes em relacdo a utilizacao tecnoldgica atual; experiéncias
com elementos de realidade virtual ou realidade aumentada;
familiaridade com mundos virtuais e percecdes do conceito de
Metaverso.

De forma a averiguar as percecdes do Metaverso, foi
fornecido aos inquiridos uma definicdio de Metaverso,
acompanhado de imagens ilustrativas. A definicdo escolhida,
foi construida com base nas defini¢des de Metaverso dos varios
autores presentes na revisao literaria:

“O Metaverso é hoje considerado como um mundo virtual
imersivo que ird conectar com facilidade todos os humanos e
englobar todas as atividades humgznas, do lazer a educacao,
socializagdo e entretenimento. E um universo multi-user,
perpétuo e persistente que funde a realidade fisica com a
realidade virtual, no qual elementos da realidade estendida
(realidade aumentada, realidade virtual e realidade mista)
serdo utilizados de forma intuitiva e natural”.

B. Hipoteses e questoes de investigagdo

Compreender as percegdes dos individuos relativamente a
tecnologia de hoje ¢ fundamental para tentar compreender o
nivel de recetividade que o mesmo individuo tem sobre
tecnologias futuras, principalmente observando as relagdes
estabelecidas entre comportamento passado e futuro [28].

Relativamente a aceitagdo de mundos virtuais, segundo
Fetscherin e Lattemann parece haver uma relagao entre a forma
como os individuos percecionam e utilizam a tecnologia atual,
e o nivel de aceitacdo de tecnologias futuras e mundos virtuais
[29]. Para Hua e Haughton existe uma relacdo que pode ser
estabelecida entre o uso regular da Internet e a familiarizagao
de mundos virtuais [23] e verifica-se que a aceitagdo e
influéncia do Metaverso ¢ o resultado da tecnologia que suporta
a sua existéncia [30].

De forma a cumprir com os objetivos formulados, foram
desenvolvidas cinco hipdteses a serem confirmadas ou
desaprovadas de acordo com os resultados obtidos.

Hi: A utilidade percecionada esta positivamente
correlacionada com a inten¢do de utilizacdo do Metaverso.

Segundo Davis (p.26) utilidade percecionada ¢ definida
como “o nivel segundo o qual um individuo acredita que usar
determinado sistema ird& melhorar a sua performance
profissional” [31]. No contexto do presente estudo, utilidade
percecionada remete para o nivel de utilidade que o individuo
perceciona que a utilizagdo do Metaverso podera proporcionar.
Se um utilizador potencial considerar determinada tecnologia

como detentora de alguma utilidade, a probabilidade de
utilizacdo da mesma sera maior.

H2: A facilidade de utilizacdo percecionada estd
positivamente correlacionada com a intengdo de utilizagdo do
Metaverso

A facilidade de utilizagdo percecionada, de acordo com
Davis (p.26), € definida como “o nivel segundo o qual um
individuo considera a utilizagdo de determinado sistema como
isento de esforgo fisico e mental” [31]. No contexto deste
estudo, a facilidade de utilizagdo percecionada permite medir se
os individuos percecionam o Metaverso como facil de usar e se
isso tem influéncia na intengdo de utilizagdo. Apesar de ser
possivel um individuo considerar uma tecnologia facil de usar
sem ter inten¢do de utilizar dita tecnologia, a facilidade de
utilizagdo estd normalmente positivamente associada com a
inten¢do de utilizacdo [32].

H3: Um ponto de referéncia positivo esta positivamente
associado com a intengdo de utiliza¢do do Metaverso

O ponto de referéncia permite compreender quais as crengas
que os individuos estabelecem sobre o conceito de Metaverso.
No presente estudo, ¢ destacado o conceito de “divertimento
computacional” tendo em conta o peso que a nogdo de
divertimento tem na adog@o tecnoldgica, principalmente a
medida que a tecnologia se torna cada vez mais imersiva no dia
a dia, tornando a medi¢cdo do divertimento num forte
determinante da intengdo [33]. A popularidade do Metaverso
pode ser analisada observando o nimero de pessoas que
utilizam jogos de RV e outras tecnologias que podem ser
consideradas como precedentes ao Metaverso [14]. Sendo que
a adocao e uso de um mundo virtual é totalmente voluntario,
aqueles que tenham tido uma boa experiéncia a jogar jogos
online ou outro tipo de mundos virtuais, podem ter uma maior
probabilidade em utilizar o Metaverso [23].

H4: A compatibilidade esta positivamente associada com a
intengdo de utilizagdo do Metaverso

A compatibilidade permite verificar se determinado sistema
informacional é compativel com a utilizagdo, crengas e estilo de
vida de determinado individuo. De acordo com Rogers (p.15),
“uma ideia que ndo é compativel com os valores e normas
prevalentes de um sistema social, ndo serd adotada tdo
rapidamente quanto uma inovagdo que ¢ compativel” [26]. No
contexto da ado¢do de mundos virtuais, compatibilidade refere-
se ao nivel de compatibilidade que o individuo considera o
mundo virtual em questdo, relativamente aos seus valores
existentes, necessidades e experiéncias passadas [23].

H5: A atitude em rela¢do a utilizagdo do Metaverso esta
positivamente correlacionada com a intengdo de utilizagdo do
Metaverso.

A atitude representa os sentimentos de favorabilidade ou
desfavorabilidade para com um estimulo ou objeto — ha medida
que um individuo estabelece uma crenga sobre determinado
objeto, ird automaticamente adquirir uma atitude para com o
mesmo [34]. As crencas referem-se aos julgamentos de um
individuo para com determinado aspeto do mundo, e,
geralmente, fornecem as bases para a formacdo de uma atitude
[34]. A atitude em relagdo a utilizagdo remete para a avaliacdo



(positiva ou negativa) de determinado comportamento, neste
caso, a utilizacdo do Metaverso. Consoante as diferentes
crengas dos individuos para com a tecnologia atual e futura,
diferentes atitudes para com o Metaverso serdo formuladas.

IV. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A. Amostra

Para concretizar a analise dos dados, efetuou-se um estudo
quantitativo através de um questiondrio no Qualtrics
direcionado a individuos, maiores de 18, que utilizem a Internet
e as redes sociais regularmente. Para o tratamento estatistico
dos dados obtidos, foi utilizada a ferramenta.

O processo de amostragem escolhido foi uma amostragem
por conveniéncia, ndo sendo possivel generalizar os dados deste
estudo. A plataforma utilizada para recolher as respostas dos
individuos foi através do Qualtrics que proporcionou uma facil
criagdo e gestdo do questionario.

A divulgacao do questionario, que podia ser acedido pela
Internet!, iniciou-se a 20 de julho de 2023 e terminou a 7 de
setembro de 2023. Os individuos foram contactados através de
diversos meios online como mensagens privadas nas varias
redes sociais, e a divulgacdo do questiondrio em meios
apropriados como grupos de inquéritos de dissertacdes e grupos
relacionados com o Metaverso na rede social Facebook. A
abordagem da escolha da amostra procurou obter uma
representacdo ampla de varios perfis de individuos com
diferentes percegdes, usos e experiéncias relativamente a
tecnologia.

B. Teste das hipoteses em estudo

O método estatistico principal utilizado no teste das
hipoteses ¢ a determinagdo dos coeficientes de correlagdo de
Pearson (1), que mede a intensidade e direcao de associagdes de
tipo linear entre varidveis quantitativas — Segundo Mardco
(p-23), “este coeficiente varia entre -1 ¢ +1 (...) se r > 0 as
variaveis variam no mesmo sentido; se r <0 as variaveis variam
em sentido oposto” [35].

A avaliagdo da significancia estatistica do coeficiente de
correlagdo de Pearson ¢ feita comparando o valor-p (Sig.) com
o grau de significancia do teste (o= 5%). Se o valor-p for menor
ou igual a 5% entdo o coeficiente de correlagdo de Pearson ¢
estatisticamente significativo, como se verifica na Tabela 1.

TABELA 1. AVALIACAO DAS HIPOTESES EM ESTUDO

Hipétese Coeficiente de Nivel de Significdncia
Correlacdo

HI Correlagédo positiva Estaticamente

forte r = 0,550 significativa p = 0,000
H2 Correlagao positiva Estaticamente

forte r= 0,694 significativa p = 0,000
H3 Correlagdo  positiva  Estaticamente

forte r=0,731 significativa p = 0,000
H4 Correlagdo  positiva  Estaticamente

forte r = 0,660 significativa p = 0,000
H5 Correlagdo  positiva  Estaticamente

moderada r= 0,430 significativa p = 0,000

V. CONCLUSOES

A. Principais conclusoes

Neste artigo tentou compreender-se as varias atitudes e
opinides dos individuos perante a tecnologia atual e também as
atitudes e opinides perante o Metaverso. Deste estudo,
composto pela analise do questionario e posterior verificagdo
das hipdteses, puderam retirar-se varias conclusdes, a comegar
pelo facto da populagdo, na sua maioria, passar largas horas na
Internet e nas redes sociais diariamente com diversos fins. Mais
de metade da amostra demonstrou sentimentos de insatisfagdo
perante a sua utilizagdo tecnologica atual afirmando que
gostariam de utilizar menos a Internet. Uma parte consideravel
dos inquiridos aferiu que a sua utilizagdo da Internet e das redes
sociais por vezes afeta negativamente a saude causando
ansiedade, falta de concentragio, diminui¢do da produtividade
e dificuldades em regular o tempo passado online.

Relativamente as questdes relacionadas com o Metaverso,
assumindo que a definicdo fornecida no inquérito ndo ficou
clara para todos, a maioria dos inquiridos mantiveram-se
neutrais quando questionados sobre a positividade, entusiasmo,
diversdo e utilidade da construgdo de um Metaverso. Sobre o
Metaverso ser algo necessario, a maioria dos inquiridos
discordou em comparag@o com a complexidade do Metaverso
que obteve a concordancia da maioria dos inquiridos. Da
mesma forma, quando os inquiridos foram questionados sobre
o Metaverso poder proporcionar uma maior conectividade, ou
poder apresentar-se como uma “perda de tempo” a resposta
dominante foi a neutralidade.

Relativamente as experiéncias com elementos de realidade
virtual ou realidade aumentada, a maioria dos inquiridos
responderam que ja tinham tido experiéncias com alguns destes
elementos com diferentes niveis de satisfacdo e relativamente
aos mundos virtuais mencionados no questionario o0s
inquiridos, na sua maioria, apresentam um baixo nivel de
familiaridade com os mesmos.

Quando questionados sobre 0 Metaverso representar maior
inovacdo, maiores oportunidades criativas e um maior
dinamismo e intera¢do na Internet, a maioria dos inquiridos
concordou com as afirmagdes. Por outro lado, a maioria dos
inquiridos também concordou na sua maioria que a construcao
do Metaverso poderia significar um aumento dos niveis de
adicdo as tecnologias ¢ levar a uma perda de nogao da realidade.

Sobre os niveis de probabilidade de experimentar o
Metaverso caso este se tornasse uma realidade acessivel e a
probabilidade de experimentar o Metaverso pelo menos uma
vez, as opinides dos individuos dispersam, havendo uns com
grande interesse de experimentar, outros sem interesse algum,
e outros individuos a manter uma posig@o neutral.

E possivel concluir posto isto que muitas das opinides que
os individuos formularam sobre o Metaverso advém das suas
crengas e atitudes perante a tecnologia atual e a utilizacdo que
fazem da mesma. Existem determinados elementos que terdo, a
partida, uma maior influéncia na probabilidade de utilizagao do
Metaverso como a utilidade percecionada, a facilidade de
utilizagdo percecionada, um ponto de referéncia positivo, a

1 https://iscteiul.col.qualtrics.com/jfe/form/SV_bdw17LWOTfRVv5I



compatibilidade e uma atitude positiva perante o Metaverso, no
entanto, estes elementos funcionam apenas como um indicador
e podem ndo corresponder exatamente a realidade. Grande parte
das afirmag¢des que foram colocadas aos inquiridos sobre o
Metaverso no questionario foram maioritariamente neutrais, o
que demonstra que as consequéncias da criagdo do Metaverso
dependera, acima de tudo, da maneira como ele é construido e
da utilizagdo que cada individuo fizer do mesmo.

Pede-se que futuros investigadores continuem a
investigag@o sobre as possiveis consequéncias da utilizagdo de
uma tecnologia como o Metaverso, principalmente no que toca
a saude e bem-estar dos individuos. Uma parte consideravel dos
inquiridos mostrou sentimentos de insatisfacdo com a sua
utilizagdo tecnologica atual o que pode ser relevante para
pesquisas futuras sobre uma utilizagdo mais intensa e imersiva
da tecnologia como acontecerda com a utilizagdo de um
Metaverso.

B. Limitagées do estudo

O presente estudo apresenta algumas limitagdes que
impedem a generalizag@o dos resultados obtidos.

Porum lado, o método de investigagdo utilizado, o inquérito
online, apesar das vantagens e facilidades que proporciona,
apresenta também limitagdes. E necessario ter algumas reservas
sobre a investigacdo online principalmente devido a falta de
dados nao-verbais como cenario, expressao, movimento, ruido
fatico e outros [36]. Isto torna dificil identificar outros
elementos importantes da expressdo humana, facilmente
captados em relagdes pessoais. Também a independéncia de
resposta do participante, levanta problemas sobre a qualidade
da informacao recolhida [37]. Tendo isto em conta, a limitagao
que se apresenta passa pelas fragilidades encontradas com a
utilizacdo de inquéritos online e também pela auséncia de
métodos qualitativos como entrevistas ou grupos de foco que
poderiam ter enriquecido a pesquisa.

Outra limitag@o centra-se no numero de respostas validas
(128), que apesar de se tratar de um numero razoavel, nao
permite a generalizagdo para a totalidade da populagdo. Da
mesma forma, a limitacdo de idade apresentada (18 ou mais)
impediu a recolha de informacao de individuos mais jovens que
se inserem numa das geragdes mais propensas a utilizacdo de
inovagoes tecnologicas.

Outra limitagdo que se apresentou ¢ relativa ao tempo de
investigagdo. Tendo em conta a profundidade da tematica em
estudo, o prazo disponivel para a recolha de dados e as técnicas
de andlise estatistica, requeriam um tempo maior afeto a
investigagao.

\

Finalmente, relativamente a analise metodologica, neste
estudo foram realizadas apenas associagdes entre variaveis
através do coeficiente de correlagdo de Pearson. Tendo em
conta a complexidade dos fluxos entre as variaveis apresentadas
no modelo TAM, poder-se-iam usar técnicas de causalidade
como a regressdo linear multipla ou os sistemas de equacdes
estruturais, que iriam contribuir para um enriquecimento do
conhecimento das intera¢des dos individuos com a tecnologia e
em relagdo ao Metaverso.
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